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EDITORIAL 


M erci de l'accueil que vous nous avez réservé pour 

la parution du numéro 11. Si l'on juge par la 

teneur des lettres que nous avons reçues, vous êtes tout 
disposés à employer LOGI-ASM et à parfaire votre formation 
en langage assembleur. Vous trouverez donc dans ce numéro 
12 le début d'un cours de langage machine, que nous 
poursuivrons sur plusieurs mois et qui, nous l'espérons, vous 
donnera satisfaction. 

Vous trouverez aussi dans ce numéro la liste des dix 
premières personnes à avoir résolu le jeu ESHERLAND du 
numéro 10. Rappelons que ces dix personnes recevront un 
exemplaire gratuit de cette revue. De plus, parmi les 574 
autres réponses qui :1ous sont parvenues (encore merci à tous), 
nous avons tiré au sort deux lecteurs ayant envoyé une 
réponse, tardive certes, mais bonne. Il s'agit de Yannis 
Zoccolella, de Longuyon, et de Thierry Dusquesne, de Anuin. 
Bravo aux douze lauréats ! 

Pour en venir au numéro, copieux, que vous avez entre les 
mains, il nous faut signaler un programme exceptionnel, 
EDEN BLUES, gros succès d'Ere International ; un 
programme du même auteur que LOGI-ASM, HEXAMINOS, 
puzzle logique ; un programme d'arcade-stratégie, ZOOL, très 
amusant et constructible, et un programme d'horoscope, 
HOROSCOPE, qui permet de mieux se connaître et de prévoir 
en partie son avenir. De plus, vous trouverez un programme 
TRANSFERT, qui permet, comme son nom l'indique, de 
transférer les programmes protégés de LOGISTRAD sauf 
EDEN BLUES, de cassette à disquette. 

Nous espérons sincèrement que vous serez satisfaits de ce 
numéro. N'oubliez pas que nous sommes à l'écoute de vos 
suggestions et tout à fait prêts, par exemple, à publier des 
programmes de qualité dont vous seriez les auteurs. Pour 
toute correspondance, n'omettez pas de joindre vos nom, 
adresse, numéro de téléphone. 

En attendant la rentrée, pour laquelle nous vous préparons 
un tas de surprises, notamment sur le format de la revue, 
toute l'équipe vous souhaite de bonnes vacances 


et de bons loisirs. 
LOGISTRAD 


LOGISTRAD — Rédaction, administration, vente, publicité, siè- 
ge social: 34, Champs-Elysées, 75008 Paris. Tél. (1) 45.63.48.50. 
Distribué en France par: N.M.P.P. Imprimerie: ALIGRAF Milan - 
Italie. Directeur de la publication: Franco Bozzesi — Numéro de 


commission paritaire: en cours. Dépôt légal: à la parution. Vous 
pouvez vous procurer un numéro de Logistrad en envoyant un 
chèque (bancaire ou postal) de 85 F + 10,70 F pour frais de port 
à l'ordre de Promopublications, Service Diffusion, 34, avenue 
des Champs-Elysées, 75008 Paris. 
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INSTRUCTIONS POUR CHARGER LES PROGRAMMES 


Pour CPC 464 : mettre la cassette dans le lecteur ; vérifier qu'elle est totalement rembobinée puis 

appuyer simultanément sur les touches <CTRL> (contrôle) et < ENTER > du clavier numérique. 

Le message PRESS PLAY THEN ANY KEY apparaît à l'écran (enclenchez la touche de lecture du 

asnétophone et appuyez sur n'importe quelle touche du clavier), l'ordinateur charge alors le pre- 

mier programme qu'il trouve. Après chargement, l'arrêt du magnétophone est automatique. 

Procéder de la même manière pour charger les autres programmes. 

les CPC 664 et 6128 : vérifier que les connexions cranntsurlecteur de cassettes sont bien éta- 
ies. 

Ensuite taper ITAPE (on obtient I en appuyant simultanément sur <SHIFT> et . Puis 

appuyer sur <ENTER>. 

L'ordinateur doit afficher READY. Si ce n’est pas le cas, revenir au point de départ en appuyant 

simultanément sur <CTRL> <SHIFT> <ESC> puis retaper ITAPE et <ENTER> jusqu’à 

cpparnos du message READY sur l'écran. 

Charger alors les programmes comme pour le CPC 464 en appuyant simultanément sur <CTRL> 

ou <CONTROL> et <ENTER>. 

Dans tous les cas, il est inutile de donner le nom du programme à charger. 

Il est conseillé aux possesseurs de CPC 6128 clavier AZERTY d'utiliser les chiffres du pavé numé- 

rique. 

Après chaque programme, nous vous conseillons de remettre l'ordinateur à zéro avant de charger 

le programme suivant. 


BON A JOINDRE AUX ENVOIS DE PROGRAMME 


Nom : 


PTÉNOM : mme. Profession : 
AB nn Annette unten etes n net nier Eicia latines 
ACTES ne me eee ane ae co le. 
NORD a on 
Nor'du Programme ennemie 


Déclare être l’auteur de ce programme qui n’est ni une imitation ni une copie d’un programme déjà 
existant. J'autorise LOGISTRAD à le publier et m'engage à donner tout renseignement utile et à effec- 
tuer toutes les modifications demandées permettant l’utilisation complète de celui-ci. 

Signature obligatoire : 

(signature des parents pour les mineurs) 


Le programme doit être expédié sur support magnétique (cassette ou disquette) accompagné d’un des- 
criptif détaillé et d’une notice d'utilisation à LOGISTRAD, 34, avenue des Champs-Elysées, 75008 Paris. 
Les supports des programmes sont conservés, n'oubliez donc pas d’en faire une copie. 
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LOGI-LIVRES 


L es éditions Weka font 
fort, jugez plutôt : plus 
de neuf cents pages format 
21X29,7 dans un grand 
classeur à feuillets mobi- 
les et dont le titre est tout 
à fait clair : Comment 
exploiter toutes les ressour- 
ces et augmenter les perfor- 
mances de votre Amstrad. 


Un Gros Livre … 


V ous trouverez onze 

parties dans cet ouvra- 

ge volumineux : 

— Présentation générale 

— Conception matérielle 
des CPC 

— Système d'exploitation 
des CPC 

— Langages du CPC 

— Graphisme 

— Son 

— Logiciels professionnels 

— Périphériques 

— Programmes 

— Fabrication de circuits 
additionnels 

— Annexes 


. Evolutif 


e livre est dédié aux 

CPC, ce qui signifie 
qu'il traite des trois machi- 
nes existantes, le 464, le 664 
et le 6128. Bien entendu, 
vous n'aurez pas toutes les 
réponses à vos problèmes - 
aucun ouvrage ne saurait 
répondre à cette attente - 
et d’ailleurs un système de 
“carte-contact”’ permet de 
questionner les auteurs de 
l'ouvrage en cas de déses- 
poir absolu, mais vous y 
trouverez l'essentiel de ce 
que se doit de connaître un 
excellent amateur. Mieux, 
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arce qu'il est difficile de 
aire un ouvrage qui soit 
encore complet trois mois 
après sa parution, les édi- 
tions Weka proposent, 
trois ou quatre fois par an, 
un service optionnel de 
remise à jour et de complé- 
ments, permettant ainsi de 
se constituer régulière- 
ment de nouveaux pro- 
grammes et une informa- 
tion parfaitement actua- 
lisée. Voilà une bonne ini- 
tiative. La version que je 
vous présente a reçu trois 
compléments, elle est donc 
actualisée au 1er décem- 
bre 87. 


Des chapitres 
bien organises 


C e qui frappe, dès qu'on 
feuillette cet ouvrage, 
c'est l'aspect clair et bien 
organisé de son architec- 
ture. La moindre des cho- 
ses, me direz-vous, puis- 
es mille pages de désor- 

re seraient parfaitement 
indigestes ; peut-être, mais 
il faut bien avouer que ce 
n’est pas évident de struc- 
turer correctement une 
telle masse d'informations 
et qu'il est toujours plai- 
sant de constater que des 
auteurs ont pensé à la 
présentation et à l’ergono- 
mie de la lecture. 


Description 
interne 
et langages 


P assons la présentation, 
qui comporte un glos- 
saire et un index, et nous 
arrivons au chapitre II : 
conception matérielle 
interne. Vous y trouverez 
les cartes mères des trois 


appareils et une descrip- 
tion des circuits spécialisés. 

Le troisième chapitre 
traite du DOS (Disk Opera- 
ting de. ce qui se tra- 
duit en français par 
Système d'exploitation du 
disque, et du CP/M. Cette 
section concerne les pos- 
sesseurs de 464 avec lec- 
teur de disquettes, les pos- 
sesseurs de 664 et les pos- 
sesseurs de 6128. Ces der- 
niers pouvant utiliser 
aussi CPM +. Même si 
vous ne possédez pas de 
drive, vous devez certaine- 
ment savoir que le CP/M, 
qui date de 1973, est un 
He d'exploitation du 

isque, fonctionnant sur la 
plupart des micros possé- 
dant un Z80, facilitant la 
gestion du lecteur et four- 
nissant un ensemble 
d'ordres ‘système”. Des 
mots comme PIP, BOOT- 
GEN, TYPE sont des mots 
clés de CP/M. Si vous avez 
du mal à maîtriser ces 
ordres, les vingt-cinq pages 
de description, claires et 

récises, vous seront d’un 

ien plus grand réconfort 
que celles du manuel 
accompagnant la machine ! 

La partie 4 traite des lan- 
gages. Cent vingt pages 
environ sur le Basic, qua- 
tre-vingt-dix sur l’assem- 
bleur, soixante-quatre sur 
les routines de la ROM 
(comme par exemple le 
“CALL & BBFF’, qui, 
placé dans un programme 
quelconque, réinitialise les 
couleurs d'origine et fait 
passer en mode 1 . Très 
efficace), quatre-vingt-dix 
sur le Logo et trente-cinq 
sur le Pascal. Très riche, 
copieux, c’est une très 
bonne introduction à tout 
ce qui existe, avec de mul- 
tiples petits programmes 
servant d'exemples. Mon 


seul regret, c'est que la 
description du Pascal, bien 
que très précise, soit un 
peu courte. 


Graphisme et son 


uatre-vingt-dix pages 
Q sur le graphisme, avec 
des exemples intéressants 
comme le créateur de spri- 
te ou le tracé de droite en 
assembleur, et des pro- 
grammes complets, com- 
me un utilitaire de dessin 
et plusieurs compacteurs/ 
décompacteurs/afficheurs. 
Les listings sont bien lisi- 
bles et intéressants, même 
si on ne dispose pas d’as- 
sembleur, puisqu'un char- 
eur Basic est en général 
ourni. 

L'ensemble étant de qua- 
lité, je suppose que c’est 
une grosse erreur d'im- 
pression qui fait que le 
premier exemple de tracé 
se plante lamentablement ! 
I! Néanmoins, pour ceux 
qui désireraient avoir un 

rogramme complet, voici 
l'éxeciple rectifié du pro- 
gramme ‘'Rectangles tour- 
nants” : 


10 CLS:c=1 
15 PLOT 290,200 
200 FOR i= 12 TO 2200 
STEP 8 
30 a=—i/200 
40 x=cxSIN(a) 
50 y=cxCOS(a) 
60 constante=5:c=c+ 
constante 
70 DRAW 300-y,200 +x: 
DRAW 300-x,200-y: 
DRAW 300+y,200-x: 
DRAW 300+x,200+y 
RAW 300+x,200 
c MOD 3 
80 NEXT 


En fait, il s’agit plus de 
carrés que de rectangles. 
En modifiant dans la ligne 


60 la valeur de constante, 
vous obtiendrez des résul- 
tats intéressants. De même, 
vous pouvez introduire un 
peu de couleur dans les 
tracés en rajoutant une 
valeur N dans “DRAW À,B” 
afin d'obtenir “DRAW A, 
B,N’’, N indiquant le 
numéro du stylo employé 
(de 0 à 3 en mode 1). 

La partie son comprend 
une trentaine de feuillets 
et décrit le circuit sonore 
en proposant principale- 
ment une programmation 
en assembleur de fichiers 
musicaux: 


Logiciels ‘‘pros”’ 


1 s’agit d’une excellente 
I présentation d’un tableur 
des plus célèbres, Multi- 
plan, et d'un système de 

estion de base de données, 
e très fameux Dbase II, 
présentation complétée 
d'exemples clairs et ins- 
tructifs. 


Peripheriques et 
circuits 
additionnels 


L es chapitres 8 et 10 de 
cet ouvrage traitent de 
hardware, c’est-à-dire du 
matériel proprement dit. 
Détails des prises d’exten- 
sion, du câble de liaison, 
programmation de l’'AMX 
mouse, et, pour les virtuo- 
ses du fer à souder, moult 
plans consultables (et trans- 
parents) pour construire 
un ‘“mouchard téléphoni- 
que” pilotable par l’Am- 
strad ou un programmeur 
d'Eprom. Et bien entendu 
les recettes pour relier ef- 
ficacement votre micro 
chéri à votre Minitel aimé ! 


Annexes et 
maintenance 


L e chapitre 11 vous don- 
ne sous forme pratique, 
car détachable, les codes 
ASCII, les mnémoniques 
du Z80 et les caractères 
standards et graphiques 
du 464. Cette somme se 
conclut au chapitre 12 avec 
une excellente présentation 
de la maintenance de votre 
ue ainsi qu’un éven- 
tail des pannes possibles. 
C'est un chapitre court 
mais extrêmement utile, 
notamment par le proto- 
cole fourni (sur deux feuil- 
lets) permettant de trouver 
la panne possible quand, 
horreur, votre appareil 
refuse de fonctionner ! 


Pour conclure 


V oilà un excellent ouvra- 
ge, volumineux, d’un 
prix apparemment élevé 
mais très raisonnable 
quand on l’examine relati- 
vement au nombre de 
pages, et comportant à peu 

rès tout ce qu'il est possi- 
le de se demander sur 
cette machine. Une de ses 
nombreuses qualités, et ce 
n'est pas la moindre, est 
qu'il pourra satisfaire 
aussi bien l'amateur occa- 
sionnel que le program- 
meur averti, tant il con- 
tient de renseignements 
et utiles. Je vous 
e recommande sans arriè- 
re-pensée. 


Comment exploiter toutes 
les ressources et augmen- 
ter les performances de 
votre Amstrad des éditions 
Weka, 12, cour Saint-Eloi, 
75012 paris. Tél. : (1) 43 07 60 
50. 942 pages, 450 F. 
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Ce mois-ci, nous avons décidé de vous 
gâter tout spécialement, petits veinards. 
C’est en effet un programme très 
célèbre que nous vous proposons, 
puisqu'il s’agit du fameux Eden Blues, 
créé par Ere Informatique, une des 


sociétés leaders de la 


micro-informatique française. 


den Blues est un jeu 
E d'arcade aventure tout 
à fait original qui, depuis 
sa première sortie, fin 1985, 
a connu un succès excep- 
tionnel, que ce soit en 
France ou en Angleterre. Il 
a même suscité pas mal 
d'émules et de “clones” 
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(des copies reprenant son 
thème), qui, hélas, n'attei- 
gnent guère son niveau. 
Eden Blues marque en 
effet une rupture dans la 
production des logiciels 
pour Amstrad : la réalisa- 
tion technique est d’une 
qualité stupéfiante, avec 


des graphismes exception- 
els, une animation très 
fouillée et une musique de 
grande qualité ! 


DES ROBOTS ET UN 
HOMME 

Eden Blues bénéficie qui 
plus est d’un scénario éla- 


boré et cohérent, ce qui 
n'est pas toujours le cas de 
certains logiciels. L’his- 
toire d’Eden Blues se situe 
dans un futur guère éloigné, 
mais que l’on espère le 
e. lointain possible : tous 
es hommes ont disparu de 
la planète ! Brrr ! J'ai dit 
tous les hommes, mais en 
fait c'est une erreur : il 
n'en reste qu'un, et vous 
êtes celui-là ! 

Dans sa grande folie, 
l'humanité avait, peu de 
temps avant sa destruction, 
construit un nombre tou- 
jours croissant de robots 
qui prirent une importance 
exponentielle dans la 
société. Simples outils per- 
fectionnés au départ, les 
robots acquirent une 
importance capitale au fil 
des ans pour, un jour, con- 
trôler finalement toute la 
planète. Que firent-ils ? 
Révoltés contre leurs con- 
ditions de travail (peut-être 
voulaient-ils une diminu- 
tion du prix de l'huile de 
graissage ou une vidange 
aux 5000 kilomètres, je ne 
sais pas), ils prirent le pou- 
voir dans une révolution 
sanglante. Et vous seul 


avez survécu. On se 
demande bien pourquoi 
d’ailleurs ! 


Et vous voilà dans un 
costume un peu particu- 
lier. Oh, bien sûr, il est très 
seyant, mais les rayures 


blanches et noires, ça 
donne un genre, quand 
même En clair, cela 
signifie qu'ils vous ont 
enfermé dans le plus grand 
pénitencier de la planète ! 
Vous êtes là, seul, entouré 
de robots, dans un univers 
que le génial Isaac Asimov 
lui-même n'aurait pas 
manqué de trouver un tant 
soit peu oppressant. Quel 
avenir pour vous ? Pour- 
quoi ces monstres mécani- 
ques au cerveau cybernéti- 
que perfectionné mais au 
corps sans âme vous ont-ils 
gardé vivant ? N'envisage- 
raient-ils pas certaines 
expérimentations ? Une 
chose est sûre en tout cas, 
ces robots ont quitté le 
droit chemin et ne respec- 
tent plus les trois lois sa- 
crées de la robotique : 

1 Un robot ne peut blesser 
un être humain ou, par son 
inaction, permettre qu'un 
être humain soit blessé. 

2 Un robot doit obéir aux 
êtres humains si toutefois 
cela n'entre pas en contra- 
diction avec la première loi. 
3 Un robot doit tout faire 
pour éviter sa destruction, 
si toutefois cela n'entre pas 
en contradiction avec les 
deux premières lois. 

Mais nos robots sont bel 
et bien capables de vous 
tuer si vous essayez de 
vous échapper. Et pour- 
tant ! Vous vous êtes 


aperçu ce matin que vous 
n'étiez pas seul dans cet 
enfer ! Indubitablement, 
vous avez entendu une 
voix de femme dans la pri- 
son ! Où ça ? Peu importe ! 
C'est la survie de l’huma- 
nité et de la race humaine 
qui sont en jeu. Et, person- 
nellement, quand la race 
humaine a une telle voix, 
je n'hésite pas une seconde, 
je fonce ! 

Mais attention, c’est vrai 
u’il ne sera guère difficile 
de sortir de votre cellule, 
mais le pénitencier est un 
véritable labyrinthe dans 
lequel la progression est 
rendue ardue par un nom- 
bre toujours croissant de 
gardes-chiourme roboti- 
ques. Et vous n'avez 
aucune idée de l'endroit où 
eut être gardée votre 
uture compagne. Bah, fai- 
sons confiance à votre cou- 
rage et à votre persévé- 
rance.. 


MODE D'EMPLOI ET 
CONSEILS 

Bien qu'il soit un pro- 
gramme d’une qualité 
exceptionnelle. Eden Blues 
se charge d'une manière 
tout à fait classique, en 
appuyant simultanément 
sur la touche Ctrl et le 
petit Enter. Si vous avez 
un 664 ou un 6128, 
n'oubliez pas de taper 
ITAPE avant (ou üTAPE si 
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vous possédez un clavier 
AZERTY). 

Une fois le chargement 
terminé, vous êtes en face 
de l'écran titre. En bas à 


gauche, vous pouvez voir 
trois petites fenêtres qui 
représentent les caracté- 
ristiques de votre person- 
nage. Vous devez répartir 
cent points entre ces trois 
caractéristiques force 
physique, courage et force 
psychique. Pour cela, diri- 





ez-vous vers la droite ou 
a gauche avec le joystick. 
La catégorie sélectionée 
apparaît dans une nou- 
velle couleur. Appuyez sur 
le bouton de tir pour aug- 
menter les points de fi 
catégorie. Si vous voulez 
en retirer, dirigez votre 
joystick vers l'arrière. 

Essayez de bien répartir 
les points en ne négligeant 
aucune catégorie, celles-ci 
sont toutes importantes 


MEMENTO 





CHARGEMENT PAR LES TOUCHES CTRL ET ENTER 


SELECTION DES CARACTERISTIQUES DU PERSONNAGE AVEC 
LE JOYSTICK OU LES FLECHES DE DIRECTION ET LA TOUCHE COPY 


JOUEZ AVEC LE JOYSTICK OU LES FLECHES ET LA TOUCHE COPY 
POUR DETRUIRE UN OBJET, ACTIONNER LE JOYSTICK DANS SA 


DIRECTION ET APPUYER SUR FIRE 


POUR PRENDRE UN OBJET, SE METTRE A COTE ET APPUYER SUR 


FIRE OU COPY 
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our réussir le jeu. Une 
ois la sélection terminée, 
le jeu commence. Avant de 
débuter, repérez bien le 
petit indicateur à droite, 
qui est soit un soleil soit 
une lune, ce qui corres- 
pond au jour et à la nuit. 
Sachez que les robots, 
comme vous et moi, se 
reposent la nuit. 

Pour casser une porte, 
approchez-vous d'elle, diri- 
gez le joystick dans sa 
direction et enfoncez le 
bouton de tir. Vous donne- 
rez alors des coups de pied 
qui finiront par la démolir. 
Explorez bien tout le péni- 
tencier : vous y trouverez 
des choses intéressantes. 
Dans certaines cellules, 
vous découvrirez des piè- 
ces de 1 F, qui vous per- 
mettent d'accéder à des 
distributeurs de café qui 
vous redonne du tonus. Ou 
alors, des bouteilles de vin, 
ici et là, qui vous redonne- 
ront des forces. 

Si vous entrez dans une 
pièce et que vous décou- 
vrez un robot, fuyez au 
plus vite, son contact est 
toujours mortel. Ne vous 
découragez pas, persévé- 
rez et vous finirez par 
trouver votre promise. 
Mais avant cela, je vous 
promets de longues heures 
d'exploration, de décou- 
vertes, de suspens, 
d’espoirs et de déceptions. 
Un jeu d’une qualité excep- 
tionnelle, qui n’a pas fini 
de vous plaire. 

Daneel Olivaw 





LISTE DES GAGNANTS DU JEU ESHERLAND ä 


(qui recevront une cassette gratuite par retour de courrier) 

Eric MAGE, de Savign 

Laurent CORNEVIN, de Rocamadour 

Gérard GRANJEAN, de Lomé ge 
Karim AZIZ, de Clermont 

Jacques HOUYVET, de Chatou 

Anna-Bella BREAUNETTE, de Laon 
Robert MOUSTACH, de Gentilly | 
Jean-Charles KEROUEC, de Rennes & 


Alain SOURE, de Chalons 


ainsi que J osé CERQUE, de Villerville (neuf ans et demi ! bravo J osé 0] 
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L'HOROSCOPE 
CHEZ VOUS ! 


E tonnez vos amis ! Nul 
doute que ce program- 
me risque d'amener du 
monde chez vous ! Vous 
allez être en mesure d’éta- 
blir le thème de toutes vos 
connaissances, sous 
réserve toutefois qu'elles 
connaissent leur heure de 
naissance et les latitude et 
longitude de leur lieu de 
naissance. Rassurez-vous, 
un simple atlas fera 
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généralement l'affaire. Le 
programme horoscope que 
nous vous proposons 
aujourd'hui est d’une 
richesse étonnante. Il va 
bien plus loin que les sim- 
ples prédictions zodiacales 


que l’on peut trouver un 
peu partout mais repose 
sur de réelles bases scien- 


tifiques. Essayez-le et vous 
ne manquerez pas, comme 
nous, d’être étonné par la 
véracité des analyses. A 


condition, bien sûr, d’être 


suffisamment lucide pour 


s'en rendre compte. Mais 
avant de charger le pro- 
gramme, revenons un petit 
peu sur ses bases scientifi- 
ques. 

L'astrologie est victime 
d'une très mauvaise image 
de marque, liée au nombre 
important de charlatans 
qui la galvaudent. Mais lui 
nier tout sens serait nier 
son importance historique 
(les premiers horoscopes 
datent de l'Egypte antique, 
il y a plusieurs millénai- 
res). 


Le zodiaque est une cir- 
conférence de 360 degrés 
divisé en douze secteurs 
(les signes) de 30 degrés 
chacun. Nous pouvons 
affirmer, en toute simpli- 
cité, que l'astrologie est la 
science qui analyse les 
mouvements du système 
solaire, leurs diverses 
positions dans le système 
zodiacal et donc la possi- 
ble influence des planètes 
sur la nature humaine. 
Certains sceptiques met- 
tent en doute cette 
influence. Qu'ils réfléchis- 
sent à une chose : il est 
maintenant connu de 
manière indubitable que la 
lune est à la base des ma- 
rées de l’océan. Si une pla- 
nète influence les forces 
colossales que sont le Paci- 
fique ou l'Atlantique, 
pourquoi n'influencerait- 
elle pas les êtres humains, 
dont la force est dérisoire 
à côté des océans gigantes- 
ques de la planète? 

Il ne nous est pas possi- 
ble ici de résumer le fonc- 
tionnement de l'astrologie 
et de ses règles, ce qui 
nécessiterait un bien volu- 
mineux ouvrage. Disons 

our simplifier que l’astro- 
vgie observe le mouve- 
ment des astres dans cha- 
que secteur et en analyse 
la nature particulière. En 
combinant les mouve- 
ments des astres princi- 
aux et en déterminant 
eurs influences récipro- 
ques, un astrologue de 
talent est dès lors capable 
de dresser un thème 
général. La position des 


planètes, à la naissance, 
dans son secteur est tout 
particulièrement impor- 
tante, d'où le caractère 
indispensable de la lati- 
tude et de la longitude de 
votre lieu de naissance. 
Une erreur de quelques 
kilomètres est pratique- 
ment sans importance 
pour le résultat final, mais 
un décalage sensible - 
disons de cinquante kilo- 
mètres - inflüera nécessai- 
rement sur l'analyse glo- 
bale. 

Abordons maintenant 
les caractéristiques du 
programme d’un peu plus 
près. Comme je vous l'ai 
déjà dit, il s’agit d’un pro- 
gramme très élaboré, qui 
est la version familiale 
d'un logiciel utilisé par 
certains professionnels de 
l'astrologie. Son fonction- 
nement est par contre ul- 
tra-simple : contentez-vous 
de répondre aux quelques 
questions qu'il vous 
posera. Ensuite, un certain 
temps est nécessaire aux 
calculs de l'ordinateur 
avant la sortie de l'analyse. 
Précisons une chose. On 


considère généralement 
que huit personnes sur dix 
répondent aux caractéris- 
tiques d’un signe, les deux 
autres étant atypiques. Le 
logiciel faisant une étude 
bien plus riche, l'analyse 
qu'il vous donne sera 
généralement très person- 
nalisée et ne correspondra 
pas à une analyse globale 
d'un signe. D'après les 
essais que nous avons pu 
faire, neuf personnes sur 
dix se sont nettement 
retrouvées dans l'analyse 
de la machine. Si cela 
n'était pas votre cas, deux 
possibilités. Soit l’ordina- 
teur se trompe. Après tout, 
son analyse, aussi perfor- 
mante soit-elle, ne pourra 
jamais être aussi précise 
que celle d’un grand 
maître. Soit, réfléchissez-y, 
c'est peut-être vous qui ne 
voulez pas admettre le 
résultat. 

Profitez bien de ce pro- 
ramme exceptionnel, uti- 
isez-le en famille et avec 

vos amis, les résultats 

seront certainement ins- 

tructifs et passionnants.* 
J. Kroapa 
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! HEZRTINOS ‘ 











Choississez des briques aux formes 
bizarres, mais obtenues de façon 
extrêmement logique, faites-les tourner, 
retourner, déplacez-les, pour obtenir 
des rectangles ou des carrés et marquez 
ansi un maximum de points. 


a première question qui 

vous vient aux lèvres 
est, bien sûr : un hexa- 
mino, mais qu'est-ce que 
c'est ? De la même façon 
u'un domino est fait de 
eux ‘minos”, un hexa- 
mino est constitué de six 
“minos”’, c'est-à-dire de six 
petits carrés. Chaque carré 
ayant un côté commun 
avec un carré voisin. Le 
docteur Watson ne se 
serait pas arrêté là et 
aurait demandé aussitôt : 
combien de pièces diffé- 
rentes a-t-on avec ces six 
“minos” ? Soyons aussi 
prudent que Sherlock Hol- 
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mes et commençons par 
évoquer les cas les plus 
simples. Les dominos ne 
sont évidemment bâtis que 
sur un seul modèle. Les tri- 
minos sont au nombre de 
deux. Les quatriminos 
constituent un ensemble 
de cinq éléments distincts. 
Les pentaminos, formés 
avec cinq carrés, sont au 
nombre de douze (vous 
pouvez vous amuser à les 
chercher tous), tandis que 
les hexaminos sont. un 
certain nombre ! Précisons 
que deux pièces sont diffé- 
rentes à condition qu’on ne 
puisse pas les superposer, 


ni par rotation, ni par 
symétrie. 

Dans ce jeu, nous vous 
proposons soixante hexa- 
minos que vous pouvez 
faire tourner d’un quart de 
tour dans le sens inverse 
des aiguilles d'une montre. 


RECTANGLES OÙ CARRES 

Au début du jeu, un 
hexamino apparaîtra dans 
le coin droit de l'écran ; 
vous pourrez, grâce aux 
touches du curseur, le 
déplacer pour le mettre où 
bon vous semble dans 
l’espace central de votre 
écran. Une pièce posée, 
validée par <ENTER>, 
ne pourra par contre plus 
être déplacée. Aussitôt 
après, une autre pièce 
vous sera proposée parmi 
les 59 restantes. En posant 
ces différentes formes, 
vous tâcherez de reconsti- 
tuer des rectangles et des 
carrés. 


DECOMPTE DES POINTS 
Chaque rectangle formé, 
sans trou, marquera des 
points qui seront compta- 
bilisés de la façon suivante : 
un point pour la première 
forme, deux points pour la 
seconde, trois points pour 
la troisième, etc. Un rec- 
tangle formé de six pièces 
(36 petits carrés) marquera 
donc 1+2+3+4+5+6 
points, autrement dit 21 
points. Mais six pièces 
peuvent aussi former un 
carré de 6 sur 6. Dans ce 
dernier cas, la figure 
reconstituée marquera le 
double, soit 42 points. 


(Pour les mathémati- 
ciens, sachez que le nom- 
bre de points maximum 
qu'on peut obtenir en com- 
binant n pièces est donné 
par la formule : Nb de pts 
= n(n+1)2. Ainsi, si vous 
placez les soixante hexami- 
nos, ce qui est extrême- 
ment difficile mais théori- 
quement possible, vous 
obtiendrez pour la der- 
nière forme : 60 X 61 /2 = 
1830 points. Le meilleur 
score théorique possible, 
dont je laisse le calcul à 
votre sagacité bien con- 
nue, est de plus de 4000 (un 
rectangle final de 60 pièces 
et trois carrés intermédliai- 
res de 6, 24 et 54 hexami- 
nos. L'auteur du jeu 
assure, quant à lui, avoir 
réussi 1906 points. Faites 
aussi bien que cela, 
envoyez-nous la solution et 
soyez assuré que nous 
vous retournerons une 
cassette gratuite en guise 
de récompense !) 


ROTATION ET CHOIX 
DES PIECES 

Après avoir placé une 
pièce, il faudra imaginer 
comment pourra s’imbri- 
quer la suivante. Une pos- 
sibilité intéressante que 
vous offre ce programme 
est de pouvoir faire tour- 
ner les pièces. En appuyant 
sur <COPY>, la. pièce 
choisie tournera d’un quart 
de tour. Bien entendu, en 
appuyant quatre fois de 
suite sur cette touche, vous 


retrouverez la position ori- 
ginelle de la pièce. 

Si jamais l’hexamino 
apparu ne semble pas 
trouver une place convena- 
ble dans l'élaboration de 
votre rectangle, vous pou- 
vez passer à une forme sui- 
vante en appuyant sur la 
touche “>” et revenir à la 

récédente par l’appui sur 
a touche “<”. 


RESTRICTIONS 

Un hexamino ne peut 
être laissé sur sa case de 
départ (coin supérieur 
droit de l'écran). Il ne peut 
pas non plus chevaucher 
une autre pièce, même si 
vous pouvez le faire passer 
par déplacement par-dessus 
celles qui sont déjà posées. 
Une petite sirène à deux 
tons retentira quand vous 
ne pourrez placer une 
pièce et vous verrez 
apparaître un bandeau 
vert dans l'indicateur 
POSE. 


INDICATEURS DE 
CONTROLE 

Dans la partie inférieure 
droite de l'écran, se trou- 
vent quatre indicateurs 


que nous allons décrire 


immédiatement. 

UTILISE : donne le nom- 
bre de pièces déjà posées 
ainsi que la valeur de 
l’hexamino que vous êtes 
en train de placer. 

ACQUIT : donne le nom- 
bre de points marqués. 

POSSIBLE : donne le 
score qu'il est possible 
d'obtenir si vous réussis- 
sez à constituer un rectan- 
gle avec la pièce en cours. 

POSE : indique qu'on ne 
pen placer la pièce à 

‘endroit indiqué quand un 
bandeau vert y défile. 


ET SI VOUS VOULEZ 
ETUDIER UNE POSITION... 

Le seule façon d’amélio- 
rer votre score est de faire 
une copie de votre jeu à un 
moment donné ; cela se 
fait en appuyant sur la tou- 
che <S>, la touche <C> 
vous permettant inverse- 
ment de charger un jeu 
préalablement sauver- 
gardé. 


EXEMPLE 

En voici un tout petit, 
constitué de six pièces et 
qui vous fera marquer le 
coquet score de 42 points. 
Bonne chance ! 
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LUDOTHEQUE 





Les plus grandes catastrophes arrivent 
toujours quand on ne regarde pas où on 
met les pieds. Pour un serpent, qui est 
loin d’avoir des pieds, c’est encore plus 
grave. il risque, comme celui de la 
fable, de se mordre la queue, de 
s’avaler et. de disparaître |! 


GOBER LES PASTILLES 


V ous avez tout de suite 
compris de quoi il s’agit : 
le Zool est un gentil ser- 
pent vorace qui adore les 
pastilles jaunes (ça res- 
semble tellement à des 
œufs !). Sa particularité 
essentielle est que, lorsqu'il 
a absorbé une de ces pas- 
tilles, il se met à grandir de 
trois anneaux. Aïe ! voilà 
trois occasions supplé- 
mentaires de se rencontrer 
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soi-même ! Il y en a vingt- 
trois, de ces pilules mira- 
cles, de celles qui vous font 
grandir le Zool, quand on 
passe dessus ; vingt-trois, 
disséminées par je-ne-sais 
quel tentateur tout-puis- 
sant, dans un Eden de bri- 
ques rempli de pièges, pas 
méchants méchants, mais 
très logiques. Et si jamais 
le Zoof se mord la queue 
ou toute autre partie de 
lui-même, misère ! il s'éva- 
nouira…. 


DIRIGER LE ZOOL 


Il obéit aux doigts et au 
joystick ! Aux doigts quand 
vous les appuyez sur les 
touches du curseur, et au 
joystick quand vous l’agi- 
tez joyeusement dans les 
quatre directions habituel- 
les. Pour arrêter le Zool ? 
Facile ! Faites-lui donner 
un grand coup de tête con- 
tre un mur et il s'arrêtera. 
En d’autres termes : il suffit 
d'indiquer une direction au 


Zool pour qu'il s'y préci- 
pite ventre à terre, et pour 
une fois c’est vraiment la 
bonne expression, sans 
u’on ait besoin ensuite 
’intervenir. En revanche, 
il suffit d'indiquer une 
direction vers laquelle le 
Zool ne peut pas aller pour 
qu'il s'arrête ! 


COMMENCER 
LA COURSE DU ZOOL 


À vos marques. Prêts ? 
Feu ! C'est le bouton <FI- 
RE> qui permet de com- 
mencer et l'équivalent cla- 
vier est ici la touche <CO- 
PY>. Une fois que vous 
aurez goulûment avalé les 
vingt-trois pastilles allé- 
chantes, vous passerez au 
niveau suivant. Le créa- 
teur de ce serpent affamé a 
prévu huit tableaux diffé- 
rents pour satisfäire vos 
appétits féroces. Dix 
points sont marqués pour 
chaque œuf gobé et le 
meilleur score reste affiché. 

Comment ? J'en entends 
des qui ne sont pas con- 
tents et qui râlent ? Des 
qui disent que huit tableaux 
c'est trop peu... Allons, cal- 
mez-vous les gloutons, vous 
avez sans soute aperçu 
dans l'écran de départ la 
mention d’une touche 
<G> que l'on pourrait 
appuyer. Non ? Eh bien 
passez au chapitre suivant ! 


LE GENERATEUR 
DE TABLEAUX 


Si vous appuyez sur 
cette touche <G>, vous 


verrez apparaître un écran 
composé de la façon sui- 
vante : sur la gauche, un 
résumé des commandes, 
que nous allons reprendre 
un peu plus bas et, sur la 
droite, un rectangle coloré 
avec dans le coin supé- 
rieur gauche un curseur 
clignotant en forme de x. 
Vous pourrez, à l’aide de 
commandes très simples, 
construire huit tableaux 
différents, les sauvegarder 
et bien entendu les rejouer 
dès que vous en aurez 
envie. 

D'abord, vous pouvez 
effacer ce que vous voulez 
dans ce cadre, en procédant 
de la façon suivante : a) 
appuyez sur la touche 


<V> comme vide, b) bala- 
dez le curseur clignotant 
avec les flèches du clavier, 
c) validez la position choisie 
avec la touche <COPY>. 

D'une façon analogue, 
vous pouvez construire 
des murs, touche <M>, et 
poser des pastilles, touche 
<P>, jusqu’à concur- 
rence de vingt-trois. 


QUATRE POSSIBILITES 
POUR VOUS 


Pour avoir des tableaux 
cohérents, il ne faut pas 
toucher au bord du cadre 
et aussi ne pas mettre une 
pastille sur la case départ 
(cela ne rapporte même 


MEMENTO 





TOUCHES 
+ DANS LE JEU : 
<COPY> OÙ <FIRE> : 


POUR DEBUTER LE JEU 


CURSEUR OÙ JOYSTICK :POUR DEPLACER LE ZOOL 


<G> : 


<DELS:: 


POUR ACCEDER AU GENERATEUR DE 
TABLEAUX 


POUR METTRE FIN A UNE PARTIE 


+ DANS L'OPTION GENERATEUR DE TABLEAUX : 


CURSEUR : 


<M> : 
ENS 
PE 
<A1> : 


POUR LE PLACEMENT DES DIFFERENTS 
ELEMENTS 


BRIQUE POUR FORMER LES MURS 

VIDE. PERMET L'EFFAÇAGE 

PASTILLES. IL FAUT EN PLACER 23 EN TOUT 
CHARGEMENT DES TABLEAUX 


SAUVEGARDES 


CRE 
<3> : 


LCR 


SAUVEGARDE DE TABLEAUX NOUVEAUX 
MISE EN MEMOIRE DE TABLEAUX 
RETOUR AU JEU 
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pas 20 000 F comme au 
Monopoly !), qui reste la 
même pour tous les 
tableaux. 

Quatre possibilités vous 
sont proposées dans ce 
générateur de tableaux, 
qe n'est pas utile de 
étailler outre mesure 
puisque leurs intitulés 
sont explicites : 


touche <1> charger 
touche <2> sauver 
touche <3> mémoire 
touche <4> retour 


Le point 3 mérite peut-être 
un léger éclaircissement. 
Quand un tableau vous 
semblera convenir, avant 
de le sauvegarder par 
l'option 2, vous pourrez 
l'essayer après l'avoir 
préalablement mis en 
mémoire. Pendant cette 
phase, vous verrez appa- 
raître des lignes de points 
qui rempliront complète- 
ment le cadre servant à la 
construction. Un signal 
sonore ponctuera la fin de 
la mise en mémoire. Tapez 
ensuite <4>, retour au 
jeu, et essayez ce tableau 
mis en mémoire. S'il est 
soluble, astucieux, bref s’il 
vous convient, vous pou- 
vez alors définitivement le 
sauvegarder en utilisant la 
touche <3>. 


ASTUCES, PIEGES 
ET SUICIDE 

D'abord, vous commen- 
cerez à manier le Zool. 
Puis, lorsque vous aurez 
passé un certain nombre 
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de tableaux, vous aurez la 
tentation de fabriquer les 
vôtres. Profitez de l'expé- 
rience d’un créateur hors 
pair, moi-même dans mon 
extrême modestie, et médi- 
tez ces quelques conseils 
pour créer des tableaux 
intéressants. 

Le puits : c’est une confi- 
guration que vous ne pou- 
vez employer qu'une fois 
dans un bear. car il est 
impossible d’en sortir. 


impossible 
de ressortir 
d'un puits. 


La poche : c'est une con- 
figuration que l’on ne peut 
arnir avec trop de pastil- 
es à l’intérieur, car la lon- 
gueur du Zool empêche- 
rait alors de ressortir. 





attention à 
la longueur 
du Zool dans 
une poche. 


Le nid : c’est forcément 
une configuration finale à 
arcourir dans un sens 
ien déterminé, car le 


nombre de pastilles s’y 
trouvant est très grand. 





ne vous trompez 
pas de sens dans 
un nid. 


Voilà quelques éléments 
qui vous permettront de 
créer avec ruse et malice 
des tableaux ingénieux. 
Sachez qu’en dernier 
recours la touche <DEL> 
permet, en se suicidant, 
d'en finir honorablement 
avec une situation déli- 
cate. 


LE MEILLEURS 
TABLEAUX 

Un dernier mot: le quatre 
meilleurs tableaux créés 
pas vos cerveaux géniaux, 
si vous daignez nous les 
envoyer, seront publiés 
dans cette revue et vau- 
dront un abonnement d’un 
an à leurs auteurs. 

Qu'on se le dise! 





INITI ATION AU TECHNIQUE 





LANGAGE MACHINE 


Comme annoncé dans le numéro 
précédent, nous allons vous faire découvrir 
progressivement les merveilles du langage 

machine. Vous serez émerveillé par sa 
concision, sa logique et sa rapidité. N'ayez 
aucune inquiétude avant de commencer, 
nous allons vous tenir la main pour ces 
premiers pas où vous pourrez utiliser 
LOGI ASM, le programme assembleur de 
notre numéro 11. 


1) LANGAGE MACHINE-LANGAGE 
ASSEMBLEUR 


L' ordinateur ne comprend qu'un lan- 

gage très pauvre, constitué de zéros 
et de uns, que l’on place dans sa mémoire. 
C'est ce langage qu'on appelle le langage 
machine (LM). Ainsi, le fameux ‘’POKE 
40048,X0001 1000” du Basic place le nom- 
bre noté 00011000 en binaire dans la 
mémoire vive à l'adresse 40048. 

Le programmeur, pour entrer ces nom- 
bres, va se servir d’un intermédiaire, le 
langage assembleur, plus parlant et plus 
imagé. Ce langage utilise des ‘mots’ 
appelés mnémoniques. 

Exemple : l'équivalent assembleur de 
POKE 40048,X0001 1000 est LD 40000,24. 
LD signifiant charger (load). C'est le pro- 
gramme, LOGI ASM, qui transformera ce 
he LD, le mnémonique, en suite de 0 et 

e 1. 


ID) LE MICROPROCESSEUR 780 DES CPC 
C'est lui le cerveau de votre machine, il 


est capable de gérer l'entrée et la sortie 
de nombres entiers compris entre 0 et 
255, ainsi que de quelques opérations 
élémentaires (addition, soustraction, opé- 
rations logiques, ….) 


1) Organisation interne 

Le microprocesseur comporte dix cases 
mémoires gérant des nombres entiers de 
0 à 255, registres 8 bits, et quatre cases 
doubles gérant des nombres de 0 à 65536, 
registres 16 bits (255X255=65536). 


Les registres 8 bits : À F 
B C 
D E 
H L 
I R 
Les registres 16 bits : I-X 
I-Y 
S-P 
P-C 


On peut considérer un registre 8 bits 
comme lui-même constitué de huit petites 
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cases, pouvant chacune contenir le nom- 
bre 0 ou le nombre 1. 


REGISTRE NOM FONCTION 

A Accumulateur Utilisé pour les opéra- 
tions arithmétiques et 
logiques. 


Utilisés comme mémoi- 
res temporaires entre 
deux opérations de A. 


B,C,D,EH,L 


IX, IY Index Utilisés pour pointer 
les cases de la mémoire 


centrale. 


SP Pointeur de 
pile 


Très utile, mais délicat 
à employer. Son manie- 
ment sera évoqué plus 
tard. 


Initialisé en début de 
programme, il est en- 
suite géré par l'ordina- 
teur. 


PC Pointeur de 
programme 


Chaque instruction exé- 
cutée modifie l’état de 
ses 8 bits. En le testant, 
on peut orienter le pro- 
gramme. 


F Drapeaux 


2) Exemple de fonctionnement des registres. 
J'ai 60 F. J'ajoute 120 F. Combien ai-je 

en tout ? 

+ En Basic, cela se programme ansi : 

10 C = À + BB. 

+ En assembleur, il faut : 

a) charger 60 dans la case A 

b) charger 120 dans la case B 

c) additionner le contenu des cases A et 

B dans A 

d) charger le résultat dans la case C 

ou éventuellement charger le résultat 

à l’adresse nn 

Ce qui se traduit ainsi : 


a) LD A,60 

b) LD B,120 

c) ADD A,B 

d) LD C,A 

d’) LD x,x,A 

* En langage machine, nous aurions : 
3E,3C,06,78,80,32,n,n 


Si le langage machine semble particu- 
lièrement hermétique, le langage assem- 
bleur est nettement plus parlant. C'est un 
intermédiaire très convenable entre l’obs- 
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curité des codes machine et la simplicité 
du langage Basic. Son gros avantage sera 
le temps d'exécution, de l’ordre de quel- 
ques nanosecondes (millionièmes de 
seconde), et son gain de place : 8 octets en 
LM pour 25 en Basic. Ces particularités, 
peu importantes pour les petits program- 
mes, sont essentielles pour les plus gros 
et tous ceux qui nécessitent une grande 
vitesse d'exécution, comme les jeux 
d'action. 

La prochaine fois, nous aborderons les 
notions essentielles de codage des nom- 
bres, l’arithmétique binaire et les opéra- 
tions logiques. 

En attendant, pour ceux qui voudraient 
se servir tout de suite de leur Logi-Asm, 
voici un exemple de programme en 
assembleur. Pour les autres, nous avons 
mis un chargeur Basic qui permet 
d'implanter les codes machine directe- 
ment en mémoire vive, grâce à l’instruc- 
tion Poke 


ROUTINE DE DEFILEMENT 

A la façon des panneaux publicitaires, 

vous allez pouvoir faire défiler des messa- 

es dans un bandeau, le texte entrant par 
. droite de l'écran et sortant par la gau- 
che. 

Pour vous servir de cette routine, vous 
devez d’abord l’implanter dans la 
mémoire de l'ordinateur. Faites un reset 
complet de celui-ci, chargez votre assem- 
bleur, tapez le listing source qui suit. 
Effectuez les deux passes d'assemblage, 
sauvez le programme machine, par exem- 
ple sous le nom ‘‘routine.def”, puis tapez 
ceci : <LOAD ‘routine.def”>, suivi 
d'<ENTER>. Les adresses 4046 et 4047 
(RASE et &9C6F) doivent contenir 

‘adresse du début du texte ; l'adresse 4048 
(&9C70), le numéro de la ligne où le texte 
s'affichera. Le texte lui-même sera 
implanté à partir de l'adresse 40130. 


01 ‘— ROUTINE MACHINE - DEFILEMENT - 


05 MODE 1 

10 MEMORY 30000 

20 GOSUB 300 

30 ’-- TEXTE A FAIRE DEFILER 


40 t$="....Pour utiliser LOGI-ASM, le programme 
assembleur de notre numéro 11, nous vous 
proposons cette routine de défilement que 
vous pouvez incorporer à vos programmes. 
Si jamais ce numéro de Logistrad vous 


manquait, vous pourriez vous le procurer 
en écrivant à PROMOPUBLICATIONS, 34, 


Champs-Elysées, PARIS 8ème... 
50 FOR n=40130 TO len(t$)+ 40130 
60 POKE n,ASC(MID$(t$,m, 1) 
70m=m+I1 
80 NEXT n 
90 ’---INITIALISE LA ROUTINE 


100 POKE 40046,&C4 

110 POKE 40047,&9C 

120 POKE 40048,24 

130 ’--- LANCE LA ROUTINE 


135 a=0 
140 EVERY 10,0 GOSUB 170 
145 ’-- VOTRE PROGRAMME 


150 GOTO 150 


U U . : 
.40000 9C40.FD 2A BE 9C. 
.40004 9C44,2A 70 9€ 
.40007 9C47.FD E5 
.40009 9C49.CD 11 BC 
.40012 JC4C. 47 
40013 9C4D.04 
.40014 QC4E. TE OA 
90 .401b 9C50.A7 
.40017 9051.17 
.40018 952.10 FD 
.40020 9054.47 
40021 9055.60 
.40022 9CSh.ES 
40025 9C57.CD 75 BB 
.40026 SCSA.Ei 
.40027 9CSB.FD 7E 00 
.40030 9CSE.CD SA BB 
40033 9Cbi.FD 28 
.40035 9C43.10 FO 
.40037 9C5.FD El 
220 .40039 9C67.FD 23 
.40041 9CE9.FD 22 &E SC. 
.40045 9C4D.C9 
—.40046 9CHE.00 00 
.40048 9C70.00 00 
40050 9072.20 2 
40132 9CC4.20 20 


org 


id 
push 


id 
inc 
id 
and 
un:rla 
djnz 
id 


. deux:ld 


push 
call 


pop 
id 


dec 


pop 
inc 
id 

ret 


160 ’-- ROUTINE DEFILEMENT 


170 a=a+1l:IF a=255 THEN fin =REMAIN (0):END 
200 CALL 40000 

210 RETURN 

220 ’-- CHARGEUR BASIC DE LA ROUTINE 


300 FOR n=40000 TO 40045:READ af:a=VAL 
(‘&”’+a$):POKE na: NEXT 

310 DATA fd,2a,6e,9c,2a,70,9c,fd,e5 

320 DATA cd,11,bc,47,04,3e,0a,a7,17,10,fd 

330 DATA 47,60,e5,cd,75,bb,el,fd,7e,00,cd,5a,bb,,fd, 
2b,10,f0 

340 DATA fd,e1,fd,23,fd,22,6e,9c,c9 

350 FOR n=40050 TO 40384:POKE n,32:NEXT 

360 POKE 40046,0:POKE 40047,0:POKE 40048,0: 
POKE 40049,0 

370 RETURN 


CICHON 
1y, (debut) ;lit.adresse.buffer 
hl, (ligne) ;no.de. Ligne. ecran 
1y 
48145 
b,a 
b 
a, 10 
a nets. ind,ci.a.( 


Lit. node. ecran 
;transfere. dans.b 


un 
b,a 
h,b 
hl 
47989 
hl 
a, (iy#)} 
479b2 


;nb.de.col.dans.b 


scurseur.en.bout 


saffiche.caractere 


sressort. val.buffer 


(debut), iy 


savane. dans. texte 


. debut:defu 
. ligne: defn 


defs 


.buffer:defs 





LOGISTRAD 19 

















| 
Î 





À 
ÿ 


